RIOLE: 
VIAJES Y CARRUAJES 


La PROJEKT RED" > 0 Talaia 
E N GUmes 


Cast € Crew 


Writing and Design by 
Cody Pondsmith, 
Linda Evans, and 
Simon Goudreault 


Art by 
Kai Carpenter and 
Allen Morris 


Art Direction by 
Jaye Kovach 


Project Management by 
Aron Tarbuck 


Editing by 
J Gray 


Business Management by 
Lisa Pondsmith 


Layout by 
J Gray 


8 00FO0DO 


O R. Talsorian Games, Inc., 2022 
The Witcher: CD PROJEKTO, The 
WitcherQ are registered trademarks 
of CD PROJEKT Capital Group. 
The Witcher game O CD PROJEKT 
S.A. Developed by CD PROJEKT 
S.A. All rights reserved. The Witcher 
TTRPG is set in the universe created 
by Andrzej Sapkowski in his series 
of books. All other copyrights and 
trademarks are the property of their 
respective owners. 


De viaje 


He hecho lo que he podío. Confíad en mí, pasar de contrabando armas y objetos 
mágicos en el frente no es na” fácil. Nunca digáis que el viejo Rodolf no sa” 
preocupao por vosotros. Pero las cosas san complicao en el frente y creo que es 
mejor que busquéis un lugar seguro. Por suerte pa” vosotros, también tengo eso 
planeao. Veréis, hace un par de años me crucé con un elfo llamado Siriol de Arian. Es 
un tipo muy honrao que ha estao vagando por este continente desde antes de que los 
humanos lo reclamasen como propio. Diría que no existe persona viva que sepa más 
de viajar que él. Incluso podría contaros historias de los viejos tiempos si le 
preguntáis, ¡Je! Podéis decirle que os envía Rodolf y os preparará pal largo viaje. ” 


—Rodolf Kazmer 


OOOO 


“¿Eres el compañero que Rodolf quiere a salvo del último ataque de Nilfgaard? Ha 
sido un buen amigo, así que confío en su palabra de que sois buena gente. Te han 
dicho mi nombre, Siriol de Arian, o "Siriol de Plata” en mi lengua. Y no, no tiene que 
ver con mi pelo, porque es castaño. Me gusta poner una banda de plata a todo lo que 
hago, ayuda a la gente a recordar mi trabajo. Lo transmiten a sus hijos y me 
reconocen cuando vuelvo dentro de unas décadas. Después de siglos vagando, 
piensas a largo plazo. 


“No hagas caso a mis amigos; el brujo Seamus tiene un sentido de la 
responsabilidad demasiado desarrollado y Milady Heron ve la magia como el 
martillo para todos los problemas. Ninguno tuvo la educación más amable, pero 
les estoy enseñando a ser amistosos, como gatitos salvajes. La mujer robusta con el 
hacha es Colinne y la que cuida de los caballos es Daffydd, sin parentesco 
conmigo, pero le encanta descubrir emboscadas. Probablemente nunca hayas oído 
el término Hansa, pero son míos. Solía significar "amigos armados en el camino" y 
es mejor que poner a extraños entre tú y una flecha. Nos dirigimos al norte, bien 
lejos de todos los gritos. Eres bienvenido a unirte. Será un largo camino, pero te 
sentirás mejor si alguien te dice dónde pisar. ” 


—Siriol de Arian 


De aquí para allá 


“En la carretera necesitarás un día más de agua 
de lo que esperas; el hambre no te matará en el 
camino equivocado ni te hundirá hasta las 
rodillas en un pantano, pero la sed acabará 
contigo y con tu bestia, así que llena un odre 
extra. Más adelante, si te quedas atascado 
arreglando una rueda, lo agradecerás. ” 

—Siriol de Arian 


Ir de un lugar a otro es una tarea que requiere 
cierta planificación. Pocos viajeros tienen acceso 
a mapas y, los que los tienen, es probable que 
solo dispongan de dibujos hechos a mano en los 
que la escala depende más de la importancia de 
un elemento para el autor que de una 
representación exacta de la distancia sobre el 
terreno. 


Existen mapas más precisos, pero se utilizan 
para localizar fronteras, realizar maniobras 
militares y delimitar los dominios de los nobles 
terratenientes. Como es obvio, la nobleza de alto 
rango e incluso los mercaderes más adinerados 
son menos propensos a viajar a menos que 
necesiten personarse en algún lugar. En general, 
se desconfía de los magos, pero son capaces de 
crear portales que pueden eliminar los viajes más 
odiosos si son lo suficientemente leales o están 
bien pagados. 


Para la mayoría de las personas que necesitan 
viajar sin recurrir a mapas precisos ni portales 
mágicos, sus opciones son: ir a pie, montar a 
caballo o utilizar un vehículo como un carro. Ir a 
caballo es, con diferencia, lo más común para 
viajes de cualquier distancia excepto para los que 
no pueden permitirse un caballo o quienes se 
someten a una peregrinación donde la monotonía 
y el dolor es una obligación. En una carretera sin 
accidentes geográficos (colinas o montañas), un 
caballo sano puede recorrer unos 50 km en un 
día suponiendo que tiene suficientes descansos, 
agua y comida y que se le protege durante la 
noche. En cambio, un ser humano normal puede 
recorrer unos 30 km al día, pero a menos que 
tenga experiencia en largas distancias, es 
probable que esa distancia se reduzca 
considerablemente al cabo de unos días a medida 
que las ampollas y el desgaste van haciendo 
mella. Mientras que un jinete puede pasar una 
noche en una posada y seguir su camino, un 
caminante puede necesitar pasar un par de días 


descansando y cuidándose los pies, lo que 
alargará el viaje. 


Los carros son más lentos que un jinete, pero 
más rápidos que un caminante. Funcionan 
mejor en carreteras bien asfaltadas. Para 
conducir por terreno desfavorable se necesita 
de habilidad, pero incluso un buen conductor 
tendrá problemas cuando atraviese un 
pantano o un denso bosque. En un buen día, 
un carro puede recorrer 40 km, pero también 
puede tener que tomar una ruta más sinuosa 
que un jinete o alguien a pie, aumentando el 
recorrido. 


Rutas habituales y Distancias 


De Wyzima a Novigrado hay unos 300 km en 
línea recta por un terreno bastante llano. La 
ruta más sensata, sin embargo, no es viajar 
directamente hacia el oeste, sino seguir el río 
hacia el norte desde la ciudad hasta que se 
une al Pontar y luego seguir el valle hacia el 
mar. Esta ruta es más larga, pero se trata de 
una de las principales rutas comerciales y está 
muy transitada. Mejor que caminar por los 
humedales y tener que cruzar el Pontar para 
llegar al destino. Esta ruta dura unos siete 
días a caballo. 


De Cidaris a Cintra hay unos 400 km por 
tierra, pero esa ruta exige cruzar la mayor 
parte de Verden y rodear el bosque de 
Brokilón por el este. Verden es una tierra 
pantanosa, pero si a esto le añadimos que está 
sufriendo una plaga, el viaje resulta más duro 
esperado. Una alternativa es viajar por mar, 
ya que ambas son ciudades portuarias. Esto 
conlleva el riesgo a encontrarse con los 
piratas de Skellige, pero evitas ser devorado 
por los sumergidos o contraer alguna 
enfermedad mortal. En resumen, se trata de 
un viaje de poco más de una semana a caballo 
o, de 7 a 10 días, según el tiempo, por mar. 


Aunque un viaje en línea directa desde 
Pont Vanis a Creyden es una ruta de una 
semana a caballo, el viajero podría elegir una 
ruta más larga pero más fácil siguiendo la 
costa hacia el sur y remontando el río 
Gwidyr, que fluye a través de Creyden desde 
las Montañas del Dragón. El río discurre por 
un terreno más suave que la ruta directa, por 
lo que es más apto para vehículos, ya que 
evita las laderas y la duración del viaje es 
prácticamente la misma. 


Viajar sin un mapa 


Encontrar el camino del 
punto A al punto B sin 
contar con un mapa 
preciso puede ser difícil, 
sobre todo en una ruta 
desconocida. Imagínate 
que sales de Novigrado y 


quieres llegar a 
Vengerberg; hay una 
distancia considerable. 


Puede que sepas que está 
al este, pero eso no lo es 
todo. En lugar de verlo 
como un largo viaje con 
Vengerberg al final de 
éste, piénsalo como una 
serie de zonas de paso; 


pueblo a pueblo. 
Conociéndote la zona de 
Novigrado puedes 
encontrar el camino 


hasta Oxenfurt, donde 
puedes adquirir 
indicaciones para llegar 
al siguiente punto, quizá 
hasta Rinde, donde 
repetirías el proceso. 
Esto es más fácil y 
rápido si se viaja por una 
importante carretera 
comercial o a lo largo de 
un río ya que hay menos 
posibilidades de perderse 
y serán necesarias menos 
indicaciones. 

El conocimiento de la 
zona es importante para 
evitar peligros mayores y 
tener que sortear una 
montaña o una grieta 
inesperada que, de otro 
modo, te retrasaría. Ser 
cortés con los que te 
encuentres por el camino 
puede ser, por tanto, una 
habilidad de 
supervivencia. 


Profesión de 
Mercader 


Si creas un personaje 
Mercader, en vez de empezar 
con una mula, un carro y 
objetos por valor de 1.000 
coronas, puedes hacerlo con 
una mula, un caro de 
mercader y objetos por valor 
de 500 coronas. 


Carruajes 


“Para viajes cortos en días soleados, con 
caras amables y un techo, un pequeño carro 
está bien. Si necesitas dormir bajo las estrellas 
o un poco más de seguridad, piensa en un 
carruaje. Un habitáculo para no dormir en el 
suelo y un techo para protegerte del clima, y 
tus días serán mejor gracias a tus noches.” 
—Siriol de Arian 
El carruaje es el hermano mayor del carro. Hechos para 
soportar las duras condiciones y los peligros de los 
viajes de larga distancia, lo que sacrifican en movilidad 
lo compensan en robustez y comodidad. De hecho, 


muchos carruajes sirven de hogar móvil a mercaderes, 
artesanos y mercenarios por igual. 


Ranuras de Mejora 


Los carruajes tienen ranuras de mejora (RM) 
que se pueden utilizar para mejorar sus 
capacidades y añadir herramientas útiles. 
Puedes instalar tantas mejoras en tu carruaje 
como ranuras tenga disponibles, pero solo 
puedes instalarse una mejora del mismo tipo. 
Instalar o eliminar una mejora lleva 10 horas 
y requiere un conjunto de herramientas de 
artesanía. 


Plazas 


Los carruajes tienen un atributo especial 
llamado Plazas. Indica cuántas personas 
pueden estar cómodamente en él. Puedes 
añadir una persona más al número indicado, 
pero la falta de espacio hará que su estancia 
no sea mejor que una alfombra de paja en el 
suelo de la posada más barata. Aun así, tienen 
un techo sobre la cabeza, por lo que la 
mayoría no se quejará. 


Es importante tener en cuenta que el 
número de Plazas no determina cuántas 
personas pueden viajar en un carruaje. Un 
Carruaje de Guerra, por ejemplo, no tiene 
espacio real para ser habitado, lo que 
significa que no se puede estar cómodamente 
en su interior. Sin embargo, puede utilizarse 
para transportar grandes grupos de soldados. 


Carruajes más comunes 


Gedwch  Élfico: Popularizados por la 
caravana Dyn Marv, estos carromatos de 
fabricación élfica suelen estar profusamente 
decorados. Su construcción los hace lo 


bastante robustos como para soportar las 
duras carreteras del continente. El interior 
tiene espacio para una cama doble y una 
mesa pequeña. 


Carruaje de Mercader: A veces llamados 
Ofieri, por el lugar donde nació el diseño de 
este carruaje, estos vehículos son de los más 
comunes en Nilfgaard y el Norte. A menudo 
son tirados por robustos bueyes en lugar de 
caballos y sirven de segundo hogar para 
muchos mercaderes. 


Cabaña del pastor: Estos carromatos son 
originarios de Aedirn, donde se utilizan como 
viviendas temporales para los pastores 
durante la cría y el parto de sus rebaños. Son 
sólidos y resistentes, pero su volumen los 
vuelve difíciles de maniobrar. 


Carruaje de Guerra: Si quieres una 
fortaleza móvil, coge una máquina de asedio 
y destripa el interior para crear un carruaje de 
guerra. Su escasa maniobrabilidad los hace 
más adecuados para circular por carretera que 
fuera de ella. Sin embargo, lo que les falta en 
velocidad lo compensan con creces en 
durabilidad. Seguirán avanzando mucho 
después de que otros carros se hayan 
convertido en chatarra. 


Reparación de carruajes 


Es probable que llegue el momento en que 
necesites reparar tu carruaje. 
Afortunadamente, son fáciles de reparar. 
Cuando tu carruaje haya sufrido daños, 
puedes tomarte un tiempo y hacer una tirada 
de Artesanía con una DO basada en el nivel 
de daño para devolverle toda la salud. 


Modificación de carruajes 


¿Qué sería de una casa si no pudieras 
personalizarla a tu gusto? Se pueden mejorar 
y modificar para adaptarlos a tus necesidades. 
No es raro ver caravanas formadas para cubrir 
las necesidades de todo el grupo. Por 
ejemplo, una de las caravanas más conocidas 
del continente es la Dyn Marv, base móvil de 
la Escuela del Gato e incluye todo tipo de 
carruajes personalizados. 


Sin ninguna mejora, un carruaje no es más 
que una caja de madera con ruedas, pero una 
vez ajustado, se puede transformar en un 
hogar o incluso en una fortaleza móvil. 


Gedwch Élfico 
Carruaje de 
Mercader 
Cabaña del pastor 


Carruaje de guerra 


Mod. Cor MC 
=1| Animal -3 


=!l Animal -3 
=2 Animal -5 
-2 Animal -5 


4 
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80 
100 


0 
0 
0 
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400 


600 
800 


400 


700 
500 


700 
700 


*Se refiere a plazas separadas entre sí y con cierta comodidad, pero pueden ir más si se juntan entre sí con el consiguiente aumento 


de incomodidad. El carruaje de guerra también puede transportar personas, pero no de forma cómoda. 


SIISE JUJSIo 


Menos de la mitad de sus puntos de salud (HP) 
Más de la mitad de sus puntos de salud (HP) 


Modificación de Carruajes (El peso indicado se añade al peso base del carruaje) 
Nombre Disp. Efecto Peso | Precio 
Bajos 
, Este compartimento puede cargarse con hasta 1 kg de objetos. Como acción, un 
Tolva anti Escasa | personaje ubicado dentro del carruaje puede tirar de una palanca abriendo la parte | +10 200 
praresiecion inferior del compartimento y esparciendo su contenido por la carretera tras de sí. 


Eje delantero +1 a las tiradas de Control 


. Añade un espacio bajo el carruaje que puede contener hasta 80 kg de objetos. 
Compartimento | Escasa Este compartimento permanece oculto hasta que un personaje comprueba debajo 
oculto del vagón y hace una prueba de Advertir/Notar DO 16. 


Ruedas 
Mientras conduce el carruaje, un personaje puede intentar atacar usando su 
Ruedas Común | habilidad de Montar, contra un objetivo adyacente al carruaje. Este ataque inflige 
punzantes 4d6 puntos de daño. 


+20 HP al carruaje 


Ruedas 
tachonadas Universal +l a las tiradas de Control +10 


Chasis 


Mediante una acción, un personaje puede desenrollar una alfombra tejida con 
follaje y plantas sobre el carruaje. En un entorno salvaje, mientras el carruaje esté 
Camuflaje Escasa inmóvil y apartado de sus animales de tiro, un personaje debe hacer una prueba +10 300 
de Advertir/Notar DO 16 para ver el carruaje desde la distancia. 


— — 
S [ex] 
(a) S 


Riel de cubierta Permite subir y bajar la cubierta del vagón como una acción. 150 
+50 


Proporciona cobertura total a cualquiera que esté dentro del carruaje. Esta 
Techo de acero | Escasa cobertura tiene 20 CP pero no aumenta los CP del propio carruaje. 


Revestimientos 


Un personaje que intente subirse al carro debe realizar una tirada de Atletismo 
Revestimiento de | Escasa DO 16 o recibir 3d6 puntos de daño en una localización del cuerpo acorde y 


¡91 
un 
5 


púas verse obligado a soltarlo. +20 550 


Revestimiento Ñ : o 4 
reforzado Común +10 CP al carruaje. Esta mejora no se acumula con el Revestimiento de hierro. +50 | 2,500 
a de +20 CP al carruaje. Esta mejora no se acumula con el Revestimiento reforzado. 5,000 


Interior 


Almacenamiento : Un compartimento cerrado ubicado el suelo del carruaje que puede contener hasta 
de seguridad Universal 80 kg de objetos. Viene con una cerradura estándar y una llave. +10 
+10 


+1 Plaza 


N 159) 
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Esta sección del carruaje está preparada para realizar tareas de una única 
habilidad de Artesanía. Elige una de las siguientes: Alquimia, Artesanía, Disfraz, 
Primeros Auxilios o Falsificación. Este taller tiene todas las herramientas 
necesarias para la habilidad seleccionada y concede un bonificador +2 a las 
pruebas de ese tipo. 


